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ABSTRAK

Rico Maulana A. 2014. Rancang bangun Aplikasi Bengkel berbasis Google
Maps API pada SmartPhone Android. Skripsi Program Study Teknik
Informatika, Program Teknologi Informasi dan |Imu Komputer, Universitas
Brawijaya.

Dosen Pembimbing : Aryo Pinandito, ST., M.MT dan Barlian Henryranu
Prasetio, ST., M.T.

Mengikuti perkembangan sistem informasi yang begitu pesat saat ini, dan
fasilitas yang tidak mudah dijangkau menyebabkan sulitnya pemenuhan
kebutuhan sehari-hari, sebagai salah contoh yaitu kurangnya efisien dalam
pencarian secara manual atau pencarian tempat-tempat tertentu seperti pencarian
lokasi bengkel. Karena, sebagian besar masyarakat ketika mengalami kerusakan
kendaraan ataupun ban bocor hanya berjalan searah dengan tujuannya untuk
mendapatkan bengkel, sebenarnya tidak menutup kemungkin untuk berbalik arah
bisa mendapatkan bengkel yang lebih dekat. Kemudian, ketika ditemukan
persimpangan jalan maka pengguna tidak tahu harus pergi kearah mana untuk
mendapatkan lokasi bengkel yang terdekat. Oleh sebab itu penulis merasa perlu
adanya sistem yang bisa menjangkau pencarian secara otomatis dengan sederhana.
Aplikasi bengkel merupakan aplikasi berbasis mobile phone sederhana yang
mudah diakses oleh pengguna sebagal sarana pencarian otomatis untuk mencari
lokasi bengkel terdekat dengan lokasi pengguna saat itu, sehingga memudahkan
pengguna ketika membutuhkan. Jadi aplikasi bengkel merupakan aplikas yang
dapat memenuhi pencarian otomatis untuk mencari lokasi bengkel terdekat
dengan lokas pengguna saat itu.

Kata Kunci : Android, Maobil phone



ABSTRACT
Rico Maulana A. 2014. Repair Shop Design Application Based on Google
Maps on Android Smartphone
Adviser : Aryo Pinandito, ST., M.MT dan Barlian Henryranu Prasetio, ST .,
M.T.

Following the rapidly of information development today, and the difficulty
of daily needs compliance due to the facilities are quite difficult to access, as an
example the lack of efficient in search of certain place , such as the repair shop
location. Because mostly peoples when had a tire leak are just walks straight to
the destination to go to the repair shop without considering to turn way back to
get to the closer repair shop.Moreover when get into crossroad, users doesn't
know where to go to the closer repair shop location. Base on that study, author
felt the need for a system that can reach out automatically with a simple search.
Repair shop application is a mobile phoned-based applications that are easily
accessible by users which allow users to find nearest garage based on users
current location. The conclusion is repair shop application can reach automatic
searching to define the nearest repair shop location based on user current
location.

Keyword : Android, Mobil phone
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Mengikuti perkembangan sistem informasi yang begitu pesat saat ini, dan
fasilitas yang tidak mudah dijangkau menyebabkan sulitnya pemenuhan
kebutuhan sehari-hari, sebagai salah satu contoh yaitu kurangnya efisien dalam
pencarian secara otomatis atau pencarian tempat-tempat tertentu seperti pencarian
lokas “bengkel”. Bengkel merupakan tempat yang tidak sering kita kunjungi,
tetapi bisa sangat bermanfaat ketika kita mengalami kerusakan kendaraan ataupun
ban bocor saat perjalanan. Kurangnya efisien dalam pencarian bengkel secara
otomatis ini menyebabkan pengguna merasa kesulitan untuk mendapatkan |okasi
bengkel terdekat dengan lokasinya ketika mengalami kendala kerusakan
kendaraan dan berjumpa dengan persimpangan jalan yang tidak tahu harus pergi
kearah mana untuk mendapatkan lokasi bengkel yang terdekat. Karena, dari
sekian banyak pengguna yang mengalami kerusakan kendaraan atau ban bocor,
pengguna hanya melakukan pencarian secara manua sgja yaitu berjalan searah
dengan tujuannya untuk mendapatkan bengkel. Sebenarnya, tidak menutup
kemungkinan ketika berbalik arah pengguna bisa menemukan bengkel yang lebih
dekat dibanding harus berjalan searah tujuannya yang lebih jauh untuk
mendapatkan bengkel. Maka oleh sebab itu penulis merasa perlu adanya sistem
yang bisa menjangkau pencarian secara otomatis dengan sederhana.

Aplikasi bengkel terdekat merupakan aplikasi berbasis mobile phone
sederhana yang mudah diakses oleh pengguna sebagai sarana pencarian otomatis
untuk mencari lokasi bengkel terdekat dengan lokasi pengguna saat itu.
Kemudahan spesifik yang diberikan oleh aplikasi ini yaitu, memberi kemudahan
bagi pengguna untuk mencari lokasi bengkel terdekat dengan tempat kejadian
pengguna saat itu. Sehingga pengguna tidak harus berjalan jauh yang searah
dengan tujuannya untuk menemukan lokasi bengkel yang diperlukannya. Pada
aplikasi ini juga disediakan informasi / kontak ditiap-tiap lokasi bengkel yang bisa
dihubungi oleh pengguna.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat diambil rumusan
masalah pada penelitian ini yaitu bagaimana menganaisis, merancang dan
mengimplementasikan sebuah aplikasi yang dapat menampilkan informasi
bengkel terdekat dengan lokasi pengguna yang diterapkan pada mobile phone
berbasis Android sehingga dapat memberikan kemudahan bagi pengguna ketika
mengalami kerusakan kendaraan.

1.3 Batasan Masalah
Agar permasalahan yang dirumuskan dapat lebih terfokus, maka pada
penelitian ini dibatasi dalam hal:
1. Data lokas bengkel yang digunakan adalah data bengkel di kota Malang
dan kota Pamekasan Madura.
2.  Tidak membahas sistem satelit GPS dan jaringan selular.
Tidak membahas keamanan pada saat mengakses Google Maps API.

1.4 Tujuan

Tujuan yang ingin dicapa dalam penelitian ini yaitu membuat aplikas yang
dapat mencari lokasi bengkel terdekat dengan lokasi pengguna saat itu di kota
Malang dan kota Pamekasan Madura pada perangkat mobile phone dengan
penentuan posisi pengguna menggunakan GPS.

15 Manfaat

Penulisan skripsi ini diharapkan mempunyai manfaat yang baik dan berguna
bagi pembaca dan penulis. Adapun manfaat yang diharapkan dalam penélitian ini
yaitu, untuk memberikan kemudahan bagi pengguna ketika mencari |okas
bengkel terdekat dengan lokasi pengguna saat itu khususnya di kota Malang dan
kota Pamekasan Madura



1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam skripsi ini sebagai berikut:

BAB |

BAB 11

BAB |11

BAB |V

BABV

BAB VI

BAB VII

Pendahuluan

Memuat latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah,
manfaat, metodologi pembahasan, dan sistematika penulisan.
Kajian Pustaka dan Dasar teori

Menguraikan tentang dasar teori dan referensi yang mendasari
pembuatan aplikasi bengkel terdekat yang berbasis Google Maps
APl dengan sistem operasi Android, analisis perancangan serta
strategi pengujian.

M etode Penelitian

Membahas metode yang digunakan dalam penelitian yang terdiri
dari studi literatur, perancangan sistem perangkat lunak,
implementasi sistem perangkat lunak, pengujian dan analisis, serta
pengambilan kesimpulan.

Analisis dan Perancangan

Membahas analisis kebutuhan dan perancangan yang sesuai dengan
teori yang ada.

I mplementasi

Membahas tentang implementasi dari sistem aplikasi.

Pengujian

Memuat proses dan hasil pengujian terhadap sistem yang telah
direalisasikan.

Kesimpulan

Memuat kesimpulan yang diperoleh dari pembuatan dan pengujian
perangkat lunak yag dikembangkan dalam skripsi ini serta saran-

saran untuk pengembangan Iebih lanjut.



BAB ||
TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi tinjauan pustaka yang meliputi kajian pustaka dan dasar teori
yang diperlukan untuk penelitian. Kgjian pustaka adalah membahas penelitian
yang telah ada dan yang diusulkan. Dasar teori adalah membahas teori yang
diperlukan untuk menyusun penelitian yang diusulkan.

Kajian pustaka pada penelitian ini adalah membahas penelitian sebelumnya
yang berjudul “Sistem Pemandu Pencarian Masjid Terdekat”. Teori dasar yang
akan dibahas pada bab ini yaitu konsep dasar Global Positioning Sstem, Google
Maps API yang terdiri dari MapView, MapActivity, Overlayltem, dan GeoPoint.
Android Location API yang terdiri dari Geocoder, Location, LocationManager,
dan LocationListener. Android dan JSON.

21 Kajian Pustaka

Kajian pustaka pada penelitian ini adalah membahas pendlitian sebelumnya
yang berjudul “Sistem Pemandu Pencarian Masjiid Terdekat”. Penelitian ini
membahas tentang pencarian lokasi masjid terdekat dengan menggunakan Google
Maps API dan GPS untuk penentuan lokasi pengguna saat itu.

Perbedaan terkait pada penelitian sebelumnya terletak pada notifikas
pengingat sholat. Jadi pada aplikas “pemandu pencarian mesgjid’ ini juga
disediakan tampilan yang dapat menampilkan notifikasi untuk pengingat
pengguna bahwa waktu sholat akan tiba. Sedangkan pada aplikasi bengkel hanya
difokuskan untuk pencarian lokasi bengkel terdekat saja dengan peanmpilan rute
dari lokasi penggunake lokas bengkel yang diinginkan pengguna.

Google Maps API juga digunakan oleh penulis (admin) untuk alat bantu
pencarian / mendapatkan longitude dan latitude penentuan lokasi bengkel / lokasi
marker bengkel pada peta dengan memanfaatkan location picker pada google

map. Gambar 2.1 merupakan contoh location picker pada google map.



Sera Wedomard Peta | Satehl |
| &t S : nEnE Peta ateli
lﬁ Margadacdi Sendangadi Sinduharjo ﬂ—l—l
1+ lat
| —| Margoimab Miati
{__| Sidorejo Trihanggo Condong

agir Kt Sinduadi Catur
e ? Tirta |
Glodea MNogotirto
. Krecak
n Sidokarto Gamping Terban Maguwoharo
Sumbersari Gondokusuman T:ﬁrl‘rl al - Depok
Tegalrs)y g2
Y kart Muja Muju Ha ke
(o} arta bbb -
Mgestiharjo gya %
Balecatur
Argomulyo Rejowinangun
Kasihan Umbulharjo o
Mantrijeron . L
Tamantirta Frenggan Sendang
Tirtonirmaolo P Tirto .
e S, " Dita peta @2012 Tels Atlas- Syarat Panggunaan
Iama Lolasi: |
Latitude }7.790755091 FO1977

Lengitude [110 26021480419925

tampilan location picker, nilai latitude dan longitude otomatis mengtkuti marker

Gambar 2.1 Location picker
Sumber [CHA-13]

Gambar 2.1 merupakan salah satu contoh untuk mendapatkan longitude
dan latitude suatu tempat. Dengan hanya menggeser marker yang ada pada map
maka kita akan mendapatkan nilai dari suatu tempat yang sudah kita tentukan /
tandai. Padatabel 2.1 adalah contoh kode program location picker.

Tabel 2.1 Contoh kode program location picker

<htm >
<head>
<meta http-equiv="content-type"
content="text/htm ; charset=UTF-8" />
<titl e>CGoogl e Maps Location picker</title>
<style type="text/css">

#map {
mar gi n:  10px;
wi dt h: 600px;
hei ght: 300px;
paddi ng: 10px;
}

</styl e>
<script src="http://maps. googl e. conl maps/ api / j s?sensor =f al se"
type="text/javascript"></scri pt>

</ head>

<body>

<di v id="map"></div>
<Tabel >

<form action="">
<tr><t d>Nama Lokasi:</td>
<t d><i nput type="text" nane='name_| okasi
i d=" nama_| okasi' ></td></tr>




<tr><td>Latitude</td>
<td><i nput type="text" name='latitude'
id="latitude ></td></tr>
<tr><td>Longi t ude</t d>
<td><i nput type="text" nanme='l|longitude' id="1ongitude ></td></tr>
</fornp
</ Tabel >

<script type="text/javascript">
/1* Fungsi untuk nmendapatkan nilai |atitude
| ongi t ude
function updat eMar ker Posi tion(l atlLng) {
docunent . get El enrent Byl d(' | atitude').value = [latLng.lat ()]
docunent . get El ement Byl d(' | ongi tude').value = [latLng. | ng()]

}

var map = new googl e. maps. Map(docunent . get El enent Byl d(' map' ), {

zoom 12

center: new googl e. maps. Lat Lng(-7.781921, 110. 364678) ,
mapTypel d: googl e. maps. MapTypel d. ROADVAP

/] posi si émal mar ker
var |atLng = new googl e. maps. Lat Lng(-7. 781921, 110. 364678) ;

/* buat marker yang bisa di drag lalu
panggi | fungsi updat eMar ker Posi tion(l atLng)
dan | et akan posisi terakhir di id=latitude dan id=l ongitude
*/
var marker = new googl e. maps. Mar ker ({

position : |atlLng
title : 'lokasi',
mp : nap,

draggabl e : true
1)

updat eMar ker Posi ti on(l at Lng) ;
googl e. maps. event . addLi st ener (mar ker, 'drag', function() {
/'l ketika marker di drag, otomatis nilai latitude dan | ongitude
/I menyesuai kan dengan posi si marker
updat eMar ker Posi ti on( mar ker. get Position());
1
</script>
</ body>
</htm >

Sumber [CHA-13]

2.2 Global Positioning Sistem (GPS)

Global Positioning Sstem (GPS) adalah sistem untuk menentukan letak di
permukaan bumi dengan bantuan penyelarasan (synchronization) sinyal satelit.
Sistem ini menggunakan 24 satelit yang mengirimkan sinyal gelombang mikro ke

Bumi. Sinya ini diterima oleh alat penerima di permukaan, dan digunakan untuk




menentukan letak, kecepatan, arah, dan waktu. Sistem navigasi berbasis satelit
ditempatkan ke orbit oleh Departemen Pertahanan Amerika Serikat.

GPS pada awalnya ditujukan untuk aplikasi militer, namun pada 1980-an,
pemerintah membuat sistem yang tersedia untuk penggunaan sipil. GPS bekerja di
semua kondisi cuaca, di mana sga di dunia, 24 jam sehari. Tidak ada biaya
langganan atau biaya setup untuk menggunakan GPS. GPS juga dapat diakses
dengan bebas oleh siapa saja asalkan mempunyai sebuah alat penerima GPS. Data
lokasi yang dimaksudkan di sini adalah berupa posisi geografis, yaitu latitude
(lintang), longitude (bujur), dan altitude (ketinggian). GPS dapat menghitung
koordinat lintang dan bujur suatu titik dengan mengunci minimal 3 sinya satelit
yang berbeda [RRD-11:6].

Informasi GPS ditransmisikan oleh beberapa satelit (tiga satelit misalnya)
sehingga GPS receiver mampu mengkakulasi dan menampilkan seakurat
mungkin posisi, kecepatan dan informasi waktu kepada pengguna GPS.

2.3 Google Maps API

Google Maps merupakan sebuah layanan peta dunia virtual berbasis web
yang disediakan oleh Google Inc. Google Maps dapat dilekatkan sebagai elemen
dalam tata letak antarmuka pengguna yang dirancang oleh pemrogram. Untuk
menghubungkan aplikasi perangkat lunak dengan Google Maps diperlukan sebuah
kunci yang diistilahkan sebagai API Key.

Google Maps adalah suatu peta dunia yang dapat kita gunakan untuk
melihat suatu daerah. Dengan kata lain, Google Maps merupakan suatu peta yang
dapat dilihat dengan menggunakan suatu browser. Kita dapat menambahkan fitur
Google Maps dalam web yang telah kita buat atau pada blog kita yang berbayar
maupun gratis sekalipun dengan Google Maps API. Google Maps API adalah
suatu library yang berbentuk JavaScript. Pustaka eksterna yang ditawarkan oleh
Google untuk menghubungkan aplikasi Android dengan Google Maps adalah
com.google.Android.maps. Untuk memanfaatkan pustaka ini, diperlukan Google
API’s add-on sehingga dapat dibuat aplikasi berbasis Google Maps pada Android
SDK dengan akses terhadap data Google Maps. Pustaka Google Maps API terdiri
atas beberapa kelas. Berikut merupakan kelas-kelas tersebut [AFD-13:05].



231 MapActivity

MapActivity merupakan kelas abstrak yang digunakan untuk menampilkan
sebuah MapView. Dalam pemrograman Android, untuk bisa membuat aplikasi
yang mengakses layanan Google Maps, harus dilakukan pembuatan kelas yang
merupakan kelas anak dari MapActivity. Di dalam kelas itu nantinya baru
dilakukan pengkodean untuk menampilkan MapView dan melakukan pengaturan-
pengaturan yang berkaitan. Pada tabel 2.2 merupakan contoh kode program
MapActivity:

Tabel 2.2 Kode program MapActivity

publ i c kel as Tanpi |l kanMap ext ends MapActivity
i mpl ement s OnCheckedChangeli st ener {
MapVi ew mp=nul | ;
MapControl | er nt;
Radi oG oup rg;

[** Called when thr activity is first created. */
@verride

public void onCreate (Bundle savedl stanceState) {
super.onCreate (Bundl e savedl stanceState);

set Cont ent Vi ewm( R | ayout . mai n) ;

nmp=( MapVi ew) fi ndVi ewByl d(R. 1 d. mapVi ew) ;
np. set Bui | t I nZoonCont rol s(true);

r g=( Radi oG oup) fi ndVi ewByl d(R. 1 d. vi ewRG) ;
rg. set OnCheckedChangelLi st ener (t hi s);

}

@verride
prot ect ed bool ean i sRout eDi spl ayed() {
return fal se;
}
@verride
public void onCheckedChange(Radi oG oup group, int
checkl d) {
/1 TODO Aut o- gener ate met hod stub
swi t ch(checkl d){




case R1d.sateliteRB
np. set Street Vi ew f al se);
np. setSatellite(true);
br eak;

case R 1d.streetRB:
np. set Satel lite(false);
np. set Street Vi em true);

br eak;

}

Sumber : [AHA-12]

2.3.2 MapView

MapView merupakan kelas berupa tampilan yang digunakan untuk

menampilkan peta dunia digital, yang mana data-datanya didapatkan dari layanan

Google Maps. Google Map APl merupakan aplikasi interface yang dapat diakses

dengan javascript agar Google Maps dapat ditampilkan pada halaman web yang

dibangung. Untuk dapat mengakses Google Maps, harus melakukan pendaftaran

Api Key terlebih dahulu dengan data pendaftaran berupa nama domain web yang

dibangun. Tampilan ini dapat menangkap touch gesture sehingga dapat dilakukan

penggeseran dan perbesaran pada peta tersebut. Tampilan peta dapatdiubah-ubah

ke dalam tiga mode tampilan, yaitu tampilan Sreet View, Satellite View, dan

Traffic View. Pada tabel 2.3 merupakan contoh kode program MapView dan pada

gambar 2.2 merupakan contoh tampilan gambar Google Maps.

Tabel 2.3 Contoh kode program MapView

private voi d setupMapl f Needed()

{

if (map == null) {

Fr agnment Manager f ragment Manager

get Support Fr agment Manager () ;

Suppor t MapFr agnent support MapFragnment = (Support MapFragnent)
fragment Manager . fi ndFragment Byl d(R. i d. maps) ;

map = support MapFragnent. get Map() ;
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if (map !'= null)
{
set upMap() ;
}
}
}
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Gambar 2.2 Tampllan Google Maps
Sumber : [Google Maps]

2.3.3 Overlayltem

Kelas ini merupakan kelas abstrak yang digunakan sebagai kelas dasar bagi
sebuah Overlay yang terdiri atas daftar-daftar Overlayltems. Sesuai dengan
namanya, kelas ini memungkinkan untuk mendaftarkan point of interest yang
akan ditampilkan di peta[MML-09:05]. Kelas ini menangani beberapa hal seperti
proses penggambaran penanda (marker) untuk setiap titik dan menangani pula
proses untuk menindak lanjuti adanya tap yang dilakukan pengguna terhadap
item. Padatabel 2.4 merupakan contoh kode program Overlayltem.

Tabel 2.4 Contoh kode program Overlayltem

public kel as Custonlteni zedOverl ay extends

Item zedOverl ay<Overl ayl tenr {
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private ArraylLi st<Overlayltem mapOverlays = new
ArraylLi st <Overl ayltenms();
private Context context;
public Customtem zedOverl ay(Drawabl e def aul t Marker) {
super (boundCent er Bot t on( def aul t Mar ker)) ;
/1 TODO Aut o- gener at ed coonstructor stub
}
public Customtem zedOverl ay(Drawabl e def aul t Marker, Context
cont ext ) {
t hi s(def aul t Mar ker) ;
this.context = context;
}
@verride
protected Overlayltemcreatelten(int i){
// TODO Aut o- gener at ed nmet hod stub
return mapOverl ays. get (i);
}
@verride
public int size(){
/1 TODO Aut o- gener at ed net hod st ub
}
@verride
prot ect ed bool ean onTap(int index){
Overlayltemitem = nmapOverl ays. get (i ndex) ;
Al ertDi al og. Bui |l der ad = new Al ertDi al og. Bui | der (cont ext) ;
ad. set Message( |t em get Sni ppet ());
ad. show() ;
return true;
}
public void addOver| ay(Overl ayltem overl ay) {
mapOver | ays. add( overl ay) ;
this. popul ate();
}

Sumber : [AHA-12]
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Gambar 2.3 merupakan contoh gambar dari Overlayltem, yaitu contoh gambar

untuk penanda (marker) pada peta.

9 9

Gambar 2.3 ViewMarker
Sumber :[JKM-13]

2.3.4 GeoPoint

Kelas GeoPoint merupakan kelas yang merepresentasikan sepasang titik
lokasi geografis yaitu lintang dan bujur. Titik tersebut dismpan sebagai angka
integer dalam satuan mikrodergjat. Konstruktor kelas ini adalah GeoPoint(int
latitudeE6, int longitudeE6). GeoPoint juga perangkat lunak yang ideal untuk
pemetaan geografis, mampu menyimpan lintang, bujur, ketinggian dan presis,
memperbarui tanda dalam real time pada peta agar mudah dilihat. Pada tabel 2.5

merupakan contoh program GeoPoint.

Tabel 2.5 Contoh kode program GeoPoint

private voi d get GeoPoi nt Pengguna(doubl e | at, doubl e |on){
// TODO Aut o- gener at ed net hod st ub
GeoPoi nt point = new GeoPoint((int)(lat * 1E6), (int)(lon *
1E6) ) ;
Overlayltem overlayitem = new Overlayltem point,"haii..",
"saya omayi b")"'
item zedOverlay = new
Custom t em zedOver |l ay(thi s. get Resour ces()
. get Drawabl e( R dr awabl e. mar ker),
MapMar ker . t hi s);
item zedOverl ay. addOverl ay(overl ayitenj;
mapOver | ays. add(i temni zedOverl ay) ;
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mapControl | er. ani mat eTo( poi nt) ;
mapControl | er. seZoon( 6) ;

Sumber [AHA-12]
Gambar 2.4 merupakan contoh gambar tampilan Google Maps pada smartphone
Android.

Gambar 2.4 Tampilan Google M aps pada smartphone android
Sumber :[JKM-13:03]

2.4 Android Location API

24.1 Geocoder

Kelas Geocoder merupakan kelas yang dipergunakan untuk menangani
geocoding dan reverse geocoding [JKM-13:03]. Geocoding sendiri merupakan
proses konversi dari data geografis (misanya alamat atau kode pos) menjadi
koordinat geografis dalam bentuk lintang dan bujur (misalnya -7.057006,
110.432798) dan hasil angka tersebut digunakan untuk penentuan titik lokasi-
lokasi yang dibutuhkan oleh pengguna untuk mencari suatu tempat tertentu.
Sementara Reverse Geocoding sendiri merupakan kebalikan dari Geocoding.

Pada gambar 2.5 merupakan contoh gambar marker suatu lokasi pada maps.
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Gambar 2.5 Contoh marker suatu lokasi

Sumber : [Google Maps]

2.4.2 Location

Kelas Location merupakan kelas yang merepresentasikan suatu lokas
geografis tertentu pada map. Dalam kelas ini terdapat method-method yang
berguna yang berhubungan dengan suatu lokasi. Untuk mencari jarak tertentu
dapat digunakan method distanceTo (Location dest) dengan memberikan
parameter lokasi tujuan tertentu yang diinginkan.

24.3 Location Manager

Kelas ini memberikan akses pada layanan lokas sistem. Hal ini
memungkinkan aplikasi untuk mendapatkan pembaharuan dari lokas geografis
perangkat Android. Pada kelas ini, terdapat atribut-atribut yang berguna dalam
proses pembaharuan lokasi geografis perangkat. Dua di antaranya adalah
GPS PROVIDER dan NETWORK_PROVIDER. Kedua atribut tersebut bertipe
String.

244 Location Listener

LocationListener merupakan antarmuka yang digunakan untuk menerima
pemberitahuan dari Location Manager ketika lokasi perangkat Android berubah
[WNE-12:02]. Location Listener dipanggil dari method reguest Location
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Updates(String provider, long minTime, float minDistance, Location Listener
listener) pada Location Manager. Pada tabel 2.6 merupakan contoh kode program

dari location, locationmanager, dan locationListener :

Tabel 2.6 Contoh kode program Location

public void onCreate(Bundl e savedl nst anceSt at e) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e) ;
set Cont ent View( R | ayout . mai n) ;

mapVi ew = (MapView) findViewByld(R id. map_view);
mapVi ew. set Bui | t | nZoomCont rol s(true);
mapOver | ays = mapVi ew. get Control l er();

pos = new penggunaPosition();

Locat i onManager mlCcati onManager = (Locati onManager)
get Syst enBSer vi ce( cont ext . LOCATI ON_SERVI CE) ;

| ocati onLi stener = new MyLCcati onLi stener();

nmLocat i onManager . r equest Locat i onUpdat e

(Locat i onManager . GPS_PROVI DER, 0, 0, | ocati onLi stener);

if (pos.getLatitude() > 0){
get GeoPoi nt Pengguna( pos. get Lat i t ude(),
pos. get Longi t ude()) ;

}el sef
get GeoPoi nt Pengguna(-7. 801037, 110. 364756);
}

}

Sumber : [AHA-12]

Gambar 2.6 dibawah ini merupakan contoh gambar suatu lokasi pengguna
pada peta (maps). Terlihat titik biru pada peta menunjukkan lokasi seseorang /
pengguna ketika berada disuatu tempat.
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Sumber : [Google Maps Location]

25 Android

Android merupakan sistem operasi yang berbasiskan Linux yang
penggunaannya ditujukan untuk perangkat bergerak. Pada awalnya Android
dikembangkan oleh sebuah perusahaan bernama Android Inc [WNE-12:10]. Saat
itu Google Inc sudah memprediksi bahwa perangkat bergerak akan berkembang
dengan pesat. Akhirnya Google mengakuisiss Android Inc pada tahun 2005.
Setelahnya, Android dikembangkan oleh Google Inc dengan sifat open source.
Google menyediakan kemudahan untuk pengembang perangkat lunak dengan
adanya plugin Android Development Tool (ADT), Android Software Devel opment
Kit (SDK) untuk Eclipse dengan bahasa pemrograman Java. Android tidak
menggunakan Java Virtual Machine (JVM) seperti aplikasi Java pada umumnya.
Android mempunya Virtual Machine sendiri yang disebut Dalvik Virtua
Machine yang merupakan software stack. Pada gambar 2.7 merupakan contoh

siklus hidup aplikasi Android.
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Gambar 2.7 Siklus hidup aplikasi Android
Sumber : [AHA-12]

- el

us ini berjalan, activity bisa mempunyai lebih dari 2 status

seperti yang terlihat pada gambar 2.7. Kita tidak bisa mengontrol setiap status

karena semua sudah ditangani oleh sistem. Namun kita akan mendapat pesan saat
terjadi perubahan status melalui method onXX() [AHA-12]. Berikut adalah
penjelasan untuk setiap status:

a. onCreate(Bundle) . Dipanggil ssat pertama kali aplikas

b.onSart()

c. onResume()

dijalankan. Kita dapat menggunakan ini
untuk deklarasi variabel atau membuat
pengguna interface.

Mengindikasikan Activity yang
ditampilkan ke pengguna (pengguna).
Dipanggil saat aplikas kita mulai
berinteraks dengan pengguna. Di sini
sangat cocok untuk meletakkan animasi

ataupun musik.



d. onPause()

e. onStop()

f. onRestart()

g.onDestroy()

h. onSavel nstanceState()

i. onRestor el nstanceState(Bundle):

2.6 Mengenal JSON
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Dipanggil saat aplikas yang kita
jalankan kembali ke  haaman
sebelumnya atau biasanya karena ada
Activity baru yang dijalankan. Di sini
cocok untuk meletakkan agoritma
penyimpanan (save).

Dipanggil saat aplikasi kita berjalan
dibelakang layar dalam waktu cukup
lama.

Activity kembali menampilkan pengguna
interface setelah status stop.

Dipanggil saat aplikas benar-benar
berhenti.

Method ini mengizinkan activity untuk
menyimpan setiap  status instance.
Sebagai contoh dalam mengedit teks,
kursor bergerak dari kiri ke kanan.
Dipanggil saat  activity kembali
menginisialisasi dari status sebelumnya
yang disimpan oleh onSavel nstanceState
(Bundle).

JSON adalah JSON (JavaScript Object Notation) adalah format pertukaran
data (lightweight data-interchange format), mudah dibaca dan ditulis oleh

manusi a, serta mudah diterjemahkan dan dibuat (generate) oleh komputer. Format

ini dibuat berdasarkan bagian dari Bahasa Pemprograman JavaScript, Standar
ECMA-262 Edis ke-3 — Desember 1999. JSON merupakan format teks yang
tidak bergantung pada bahasa pemprograman apapun karena menggunakan gaya

bahasa yang umum digunakan oleh programmer keluarga C termasuk C, C++, C#,
Java, JavaScript, Perl, Python dlil. Oleh karena sifat-sifat tersebut, menjadikan
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JON ideal sebagai bahasa pertukaran-data. Pada tabel 2.7 merupakan contoh

kode program JSON.

Tabel 2.7 Contoh kode program JSON

Publ i c cl ass JSONHel per

{
private |nputStream is = null;
private JSONObj ect j sonMoj ect = nul | ;
private String j son ="":
private final String TAG _Tambal Ban = "t anbal ban";
private final String TAG_ | D ="id";

private final String TAG_NAMA = "nam";
private final String TAG_ALANVAT = "al amat";
private final String TAG _LAT = "lat";
private final String TAG_LNG = "l ng";

publ i c JSONCbj ect get JSONFromURL(String url)

{

try

{

Defaul tHitpCient httpCient = new DefaultHtpdient();
Htt pGet httpGet = new HttpGet(url);

Ht t pResponse htt pResponse = httpdient. execute(httpGet);
HttpEntity httpEntity = httpResponse.getEntity();

is = httpEntity. getContent();

} catch (UnsupportedEncodi ngException e)

{

e.printStackTrace();

} catch (dientProtocol Exception e)

{

e. printStackTrace();

} catch (I OException e)

{

e.printStackTrace();

}

try

{

Buf f eredReader reader = new BufferedReader (new | nput St reanReader (

is, "iso-8859-1"), 8);
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StringBuilder sb = new StringBuilder();
String line = null;

while ((line = reader.readLine()) !'= null)
{

sb. append(line + "\n");

}

is.close();

json = sh.toString();
} catch (Exception e)

{
// TODO handl e exception

try

j sonObj ect = new JSONObj ect (] son) ;
} catch (JSONException e)

{
// TODO. handl e exception

}

return jsonCbject;

}




BAB |11
METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini dijelaskan langkah-langkah yang akan dilakukan dalam

pengerjaan skripsi, yaitu studi literatur dan penyusunan dasar teori, analisa dan

perancangan, implementasi, pengujian dari aplikasi perangkat lunak yang akan

dibuat, hingga penulisan laporan. Kesimpulan dan saran disertakan sebagai

catatan atas aplikass dan kemungkinan arah pengembangan aplikas

selanjutnya.Gambar 3.1 menunjukkan tahapan penelitian secara umum.

3.1

Studi Literatur j
Analisis Kebutuhan j

Perancangan

D).

Implementasi

.

Pengujian dan Analisis T

Kesimpulan dan Saran

Gambar 3.1 Tahapan penelitian

Studi Literatur

Studi literatur menjelaskan dasar teori yang digunakan untuk menunjang

penulisan skripsi. Teori-teori pendukung tersebut yaitu :

0.

o 0o &~ w b

Kgjian pustaka

Global Positioning Sistem (GPS)
Google Maps API

Android Location API

Android

JSON
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3.2 AnalissKebutuhan Sistem

Analisis kebutuhan digunakan untuk mendapatkan kebutuhan aplikasi
bengkel yang akan dibangun. Metode analisis yang digunakan adalah object-
oriented analysis dengan menggunakan bahasa pemodelan UML (Unified
Modeling Language). Diagram use case digunakan untuk mendeskripsikan
kebutuhan-kebutuhan dan fungsionalitas perangkat lunak dari sudut pandang
pengguna. Anadlisis kebutuhan dilakukan dengan mengidentifikasi semua
kebutuhan aplikasi bengkel yang kemudian akan dimodelkan dalam diagram use

case.

3.3 Perancangan

Perancangan perangkat lunak dilakukan setelah semua kebutuhan perangkat
lunak didapatkan melalui tahap analisis kebutuhan. Perancangan perangkat lunak
berdasarkan object-oriented analysis dan object-oriented design yaitu
menggunakan pemodelan UML (Unified Modeling Language). Perancangan
dimulai dari perancangan alur atau aktifitas yang dilakukan pengguna secara
prosedural yang dimodelkan dalam activity diagram. Interaksi antar objek yang
telah diidentifikasi, dimodelkan dalam sequence diagram. Selanjutnya, dilakukan
perancangan sistem aplikasi bengkel dengan mengidentifikasi class dan layout
yang dibutuhkan, serta kemudian dimodelkan dalam class diagram. Kemudian

tahap perancangan dilanjutkan dengan perancangan antarmuka pengguna.

3.4 Implementas

Implementasi perangkat lunak mengacu kepada perancangan perangkat
lunak. Implementasi perangkat lunak diawali dengan penjabaran spesifikasi
lingkungan perancangan perangkat lunak. Selanjutnya dijabarkan mapping class
dengan layout saat implementasi perangkat lunak. Implementasi perangkat |unak
dilakukan dengan menggunakan bahasa pemrograman Java. Implementasi
antarmuka berdasarkan perancangan yang telah dilakukan. Pada tahap akhir
dilakukan implementasi pada smartphone Android secara langsung. Pemasangan

aplikasi pada smartphone menggunakan ADB (Android DebugBridge).
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3.5 Pengujian dan Analisis

Pengujian perangkat lunak dilakukan untuk mengetahui apakah kinerja dan
performa sistem aplikasi bengkel telah sesuai dengan spesifikasi kebutuhan yang
melandasinya. Terdapat dua macam pengujian yang dilakukan pada aplikasi ini
yaitu pengujian validas, dan pengujian usability. Pengujian validas
menggunakan metode black-box testing, sedangkan pengujian usability dilakukan
untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan sistem dengan pemberian
kuisioner kepada pengguna. Setelah tahap pengujian, dilakukan analisis untuk
mengetahui hasil dari pengujian perangkat lunak sehingga dapat didapatkan
kesimpulan dari rancang bangun aplikasi yang telah dibuat.

3.6 Pengambilan Kesimpulan dan Saran

Pengambilan kesimpulan dilakukan setelah semua tahapan perancangan
perangkat lunak, implementasi perangkat lunak, dan pengujian perangkat lunak
telah selesai dilakukan. Kesimpulan diambil dari hasil pengujian dan analisis
terhadap sistem yang dibangun. Tahap terakhir dari penulisan adalah saran yang
dimaksudkan untuk memperbaiki kesalahan-kesalahan yang terjadi dan
menyempurnakan penulisan serta untuk memberikan pertimbangan atas

pengembangan perangkat lunak lebih lanjut.



BAB |V
ANALISISDAN PERANCANGAN

Pada bab ini menjelaskan tentang analisis sistem dan desain dari aplikas
bengkel pada smartphone Android. Analisis sistem dan desain sistem memiliki
dua tahap. Tahap pertama adalah proses analisis kebutuhan dilanjutkan dengan
tahap kedua yaitu proses perancangan perangkat lunak. Tahap analisis kebutuhan
terdiri atas lima langkah yaitu melakukan penjabaran gambaran umum aplikas
bengkel, identifikas lokas bengkel, penjabaran tentang daftar kebutuhan,
kemudian memodelkannya ke dalam diagram use case dan diagram activity.
Proses perancangan perangkat lunak memiliki lima tahap, yaitu perancangan
arsitektural, perancangan basis data, pemodelan diagram sequence untuk
menggambarkan interaksi antar objek di dalam aplikasi bengkel, pemodelan
diagram class untuk menggambarkan perancangan struktur class-class yang

menyusun aplikasi bengkel, dan perancangan antarmuka pengguna.

4.1 AnalisisKebutuhan Sistem

Untuk analisis kebutuhan ini, penulis melakukan survel langsung dan
mel akukan wawancara kepada setiap pengguna motor yang mengalami kerusakan
kendaraan ataupun ban bocor, dan ha pertama yang disebutkan adalah mencari
bengkel atau tambal ban terdekat dengan keberadaannya. Tetapi pengguna masih
kesulitan ketika dijumpai dengan persimpangan jalan, dan tidak tahu harus pergi
ke arah yang mana untuk mendapatkan lokas bengkel yang lebih dekat. Maka
penulis merasa perlu adanya sistem pencarian yang memudahkan pengguna untuk
mendapatkan lokasi bengkel yang terdekat dengan keberadaannya saat itu.

Proses analisis kebutuhan ini diawali dengan penjabaran gambaran umum
aplikasi bengkel, identifikasi lokasi bengkel, penjabaran tentang daftar kebutuhan
dan kemudian dimodelkan kedalam diagram use case. Andisis kebutuhan ini
bertujuan untuk menggambarkan kebutuhan-kebutuhan yang harus disediakan
oleh sistem agar dapat memenuhi kebutuhan pengguna.

24
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411 Gambaran Umum Aplikas Bengkel

Aplikasi bengkel ini merupakan aplikas yang dirancang untuk
mempermudah pengguna untuk mendapatkan lokasi bengkel terdekat dengan
keberadaan pengguna saat itu. Ketika mengakses aplikas bengkel, pengguna
hanya memerlukan waktu kurang lebih sepuluh detik, maka pengguna sudah
mendapatkan lokasi bengkel terdekat dengan keberadaanya.

4.1.2 I|dentifikas datalokas Bengkel

Data lokasi bengkel pada aplikasi ini diperoleh dengan cara melakukan
survei kesetiap lokasi bengkel yang ada di kota Pamekasan dan kota Malang.
Survel yang dilakukan meliputi pendataan alamat, koordinat dan nama bengkel
dengan cara mengunjungi satu persatu lokasi bengkel yang ada. Selanjutnya
koordinat yang didapatkan digunakan untuk menentukan lokasi bengkel didalam
map.

4.1.3 Daftar Kebutuhan

Daftar kebutuhan terdiri dari kebutuhan fungsional dan non-fungsional.
Pada tabel 4.1 kebuthan fungsional ditunjukkan dengan penomoran F, sedangkan
kebutuhan non-fungsional ditunjukkan dengan penomoran NF.

Tabel 4.1 Tabel kebutuhan fungsional

Identifikasi K ebutuhan Use case

FO1 Aplikasi harus bisa menampilkan lokasi | Mélihat lokasi
bengkel terdekat dengan keberadaan bengkel
pengguna

FO2 Aplikasi harus bisa menampilkan Melihat informasi
informasi bengkel sesuai keinginan bengkel
pengguna

FO3 Aplikasi harus bisa menampilkan rute Melihat rute lokasi
menuju bengkel yang ditentukan bengkel
pengguna

FO4 Aplikasi harus bisa mengelola Manipulasi data
(menambahkan, mengubahdan
menghapus) data lokasi bengkel

Tabel 4.1 merupakan tabel kebutuhan fungsional yang terdiri empat
kebutuhan sistem. Masing-masing kebutuhan sistem harus dapat dipenuhi oleh
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sistem. Setiap kebutuhan sistem dimodelkan ke dalam bentuk use case, dan setiap

kebutuhan fungsional harus dilakukan pengujian terlebih dahulu sebelum sistem

dipublikasikan. Tabel 4.2 merupakan daftar kebutuhan non-fungsional.

Tabel 4.2 Daftar kebutuhan non-fungsianal

Parameter

Kode

Deskripsi Kebutuhan

Usability

NFO1

Aplikas harus dapat dengan mudah digunakan oleh
pengguna (Ketika pengguna menekan icon aplikasi
bengkel yang telah terpasang pada smartphone Android,
maka sistem akan langsung menampilkan keberadaan
pengguna dan marker lokasi bengkel terdekat dengan
keberadaan pengguna saat itu)

Compatibility

NFO02

Aplikass harus dapat digunakan pada smartphone
dengan sistem operasi Android

Security

NFO4

Aplikas harus dapat mengidentifikasi pengguna yang
dapat mengelola data seperti yang dituliskan pada
kebutuhan FO4

4.1.4 Diagram Use Case

Pemodelan use case sistem diperoleh dari kebutuhan fungsional yang

digunakan untuk menggambarkan interaks antara satu atau lebih aktor dengan

sistem yang akan dibuat. Gambar 4.1 menunjukkan use case sistem bengkel.

admin

a
1.1 melihat lokasi PP

user dan lokasi
bengkel

<<:ext?nd:,>

'
1.1.1 Melihat _<<extend== 111 1.
informasi bengkel melihat rute

server

2.1 manipulasi - _=<include=> _ _ =
2.1.1 login

Gambar 4.1 Use Case sistem bengkel

Gambar 4.1 merupakan use case sistem bengkel yang terdiri dari 2 aktor yaitu

pengguna dan admin, dimana admin dapat memanipulasi data lokasi bengkel dan
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mengakses aplikasi bengkel, sedangkan penggunahanya dapat melakukan akses
aplikasi bengkel dan tidak dapat memanipulasi data lokasi bengkel. Setiap use
case yang ada pada Gambar 4.1 dapat dijelaskan oleh skenario use case.

415 SkenarioUseCase

Tabel 4.3 Skenario Use Case Melihat Lokasi Bengkel

Nomor Use Case FO1

Nama Use Case Melihat lokasi bengkel

Prasyarat Konteks Aplikas telah terpasang pada smartphone Android
pengguna

Tujuan Dalam Konteks | Mempermudah pengguna untuk menentukan lokasi
bengkel terdekat

Prakondisi Aplikasi sudah terpasang dan pengguna membuka
aplikasi bengkel

Kondisi Akhir Sukses | Aplikass  menampilkan lokasi pengguna dan
menampilkan bengkel terdekat dengan keberadaan
pengguna

Kondisi Akhir Failed -

Aktor Pengguna

Aktifitas

1. Pengguna membuka aplikasi bengkel

Alur Utama 2. Sistem menampilkan loading, peta, |okasi
pengguna dan lokasi bengkel terdekat dengan
keberadaan pengguna

Tabel 4.3 menjelaskan kegiatan yang dilakukan pada saat melihat |okas
bengkel pada gambar 4.2 use case sistem bengkel. Pertama pengguna menekan
icon dari aplikasi yang telah terpasang pada smartphone Android, kemudian
sistem akan menampilkan loading (untuk mengambil data lokasi bengkel pada
database dan ditampilkan pada peta), menampilkan peta, marker lokasi bengkel,
dan lokasi pengguna pada saat itu. Tabel Skenario use case untuk penjelasan tiap
use case yang selanjutnya dapat dilihat pada lampiran 2 dan 3.

4.1.6 Diagram Activity
Diagram activity adalah diagram untuk memodelkan aktivitas antara

pengguna dan sistem yang berjalan berdasarkan pada scenario use case. Skenario
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use case yang digambarkan pada tabel 4.3 dapat dimodelkan kedalam diagram
activity pada gambar 4.2.dengan diagram activity, dapat terlihat aktor yang
melakukan proses tiap langkahnya.

actmehhatbengkelterdekat)

user sistem

menampilkan
loading, peta, lokasi

membuka
aplikasi

user, lokasi
bengkel terdekat

Gambar 4.2 Aktivitas diagram melihat lokasi bengkel

Gambar 4.2 merupakan aktivitas diagram melihat lokasi bengkel. Aktivitas
diagram dibuat untuk menjelaskan interaks antara pengguna dengan sistem.
Pertama penggunamenekan icon aplikasi bengkel, kemudian sistem menampilkan
loading (untuk mengambil data lokasi bengkel pada database dan ditampilkan
pada peta), menampilkan peta, menampilkan lokasi pengguna saat itu dan
menampilkan lokasi bengkel terdekat. Untuk penjelasan tiap Aktivitas diagram
yang selanjutnya dapat dilihat padalampiran 5 dan 6.

4.2 Perancangan Perangkat L unak

Perancangan aplikasi bengkel dimulai dari perancangan arsitektural,
perancangan basis data, pemodelan diagram sequence untuk menggambarkan
interaksi antar objek di dalam aplikasi bengkel. Pemodelan diagram class untuk
menggambarkan perancangan struktur class yang menyusun aplikasi bengkel, dan
perancangan antarmuka pengguna. Perancangan perangkat lunak pada penelitian
ini menggunakan pendekatan desain berorientasi objek yang direpresentasikan

dengan menggunakan UML (Unified Modelling Language).
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4.2.1 Perancangan Arsitektural

Perancangan arsitektural pada aplikasi bengkel menggunakan metode MVC
(Model View Controller). Dalam Gambar 4.3 view merupakan tampilan antar
muka yang digunakan untuk berinteraksi dengan sistem. Controller merupakan
jembatan yang menghubungkan antara view dan model. Pada aplikasi bengkel,
model berisi tentang alamat bengkel, lokasi dan nama bengkel .

APP External DB
Internet
, |
user i
|
|
|
I

= e ‘JJ
. = I . s
0 I -

DB Offine ¥ 5

Gambar 4.3 Arsitektur sistem pengguna

Dalam Gambar 4.3 menjelaskan tentang arsitektur sistem pengguna ketika
melihat lokas bengkel. Terdapat dua cara untuk pengaksesan data yakni online
dan offline. Perbedaannya terdapat pada saat pengaksesan model, model akan
mengakses externalDB jika pengguna tehubung dengan internet, kemudian data
akan dikembalikan melalui controller untuk ditampilkan pada pengguna melalui
view. Sedangkan dalam gambar 4.4 menjelaskan tentang arsitektur sistem admin.

Gambar 4.4 Arsitektur sistem admin

Daam gambar 4.4 admin mengelola data di eksternalDB yang ada di dalam
server. Admin melakukan koneksi internet dalam mengelola (tambah, hapus, edit)
data lokasi bengkel yang akan digunakan untuk aplikasi bengkel.
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4.2.2 Perancangan BasisData

Perancangan basis data pada aplikas bengkel hanya digunakan untuk
menyimpan data lokasi bengkel yang telah direalisasikan. Data lokasi bengkel
terdiri dari beberapafield diantaranya adalah (id, nama, longitude, latitude, status,
jam_buka, jam_tutup dan alamat).

Id merupakan field yang digunakan untuk penomoran (angka) pada tiap-tiap
lokasi bengkel, sedangkan nama digunakan untuk menampilkan nama tiap-tiap
bengkel, longitude dan latitude digunakan untuk proses konversi dari data
geografis (misanya alamat atau kode pos) menjadi koordinat geografis dalam
bentuk lintang dan bujur (misalnya -7.057006, 110.432798) dan hasil angka
tersebut digunakan untuk penentuan titik lokasi-lokasi yang dibutuhkan oleh
pengguna untuk mencari suatu tempat tertentu yang di sebut Geocoding. Status
merupakan field untuk menampilkan status dari bengkel tersebut apakah masih
beroperas atau sudah tidak beroperasi lagi, jam_buka dan jam_tutup merupakan
field yang menampilkan waktu bengkel tersebut mulai buka dan waktu tutup dan
field alamat digunakan untuk menampilkan alamat-alamat di tiap-tiap lokas
bengkel.

Masing-masing field tersebut mempunyai tipe data yang berbeda dan
dikelompokkan dalam satu tabel. Pada aplikasi bengkel, admin dapat mengelola
(menambahkan, mengubah dan menghapus) data lokasi bengkel. Pada tabel 4.4
merupakan rancang tabel untuk penyimpanan lokasi bengkel.

Tabel 4.4 Rancang tabel bengkel untuk menyimpan data lokasi bengkel

Tabel Bengkel
Field Type Data

Id Int

nama Varchar
longitude Double
latitude Double
status Varchar
jam_buka Time
jam_tutup Time

alamat Varchar
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4.2.3 Perancangan Diagram Sequence

Diagram sequence digunakan untuk menggambarkan interaksi antar objek
di dalam aplikasi bengkel. Pada gambar 4.5 merupakan gambar diagram sequence
untuk melihat lokasi bengkel.

4 cari lokasi benghkel terdekat])

v

& susuntampillan it benghel() = T

"_ mekhat list bengkel dan bengkel tardekati)

Gambar 4.5 Diagram sequence melihat lokasi bengkel

Dalam Gambar 4.5 dijelaskan pada saat pengguna menekan tombol icon
aplikas bengkel, sistem memula aktivitas aplikas kemudian menjalankan
method start application() untuk menampilkan map pada view. Pesan loading
berfungs untuk mengetahui waktu yang diperlukan ketika sistem melakukan
pengambilan data lokasi bengkel yang telah tersimpan di dalam database. Waktu
pengambilan data dari database yang diperlukan kurang lebih 10 detik sebelum
akhirnya selesai dan dilanjutkan dengan tampilan peta, posisi pengguna dan
marker lokasi bengkel yang ada pada map. Diagram sequence untuk kegiatan
yang lain dapat dilihat padalampiran 8 dan 9.

Untuk melengkapi diagram sequence pada aplikasi bengkel maka dibuatlah
suatu diagram kolaborasi yang digunakan sebagai tahap awal untuk membuat
perancangan class diagram. Diagram kolaborasi antar class digambarkan dalam
gambar 4.6. Pengguna melakukan start pada aplikasi, aplikasi merespon dan
menampilkan pesan loading, kemudian sistem akan menampilkan lokas

pengguna. Class control akan mengatur jalannya sistem ke class entity untuk
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mencari lokasi bengkel dan mengembalikan data list bengkel ke control untuk
ditampilkan pada boundary sehingga pengguna dapat melihat list bengkel serta
bengkel terdekat. Pada gambar 4.6 merupakan gambar diagram kolaboras antar
objek.

ue J
1 Gl "
>
— -
%‘ 2pe ading @
p- -
J melinat st bengkel dan benglel terdekat
user Boundary view
A sacatoas e 5 e
A
4 8 susuntampilkan kst b
Ioad lokasi b b
Ll
7 istbeng _
Control Entity

Gambar 4.6 Collaboration diagram antar objek

4.2.4 Perancangan Diagram Class
Pemodelan diagram class yaitu, untuk menggambarkan perancangan

struktur class-class yang menyusun aplikasi bengkel.

| Pka xJ

bengkelapp

controller

+ baca_lokasi user() | void
= baca_lokas benghal{iok

char) ; vaid

model

+ |oad_lolkasi_benglkel(lok - char) : void

view

+ startapp() | void
+ mmenampilkan st dan bangkel terdekat(] | void

Gambar 4.7 Class diagram mmelihat lokasi bengkel

Dalam gambar 4.7 menjelaskan tentang diagram class aplikas bengkel.
Ketika pengguna melakukan klik icon aplikasi bengkel maka sistem akan
menampilkan startapp pada view yang diteruskan oleh control dan model untuk
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mel anjutkan jalannya aplikasi. Control merupakan sebuah sistem yang melakukan
aktivitas untuk pencarian lokasi pengguna dan lokasi bengkel kemudian
ditampilkan pada view, sedangkan model melakukan load data (mengambil data)
dari sebuah database yang merupakan penyimpanan lokasi-lokasi bengkel yang
sudah ditentukan oleh admin sehingga nantinya akan ditampilkan pada peta.

4.25 Manipulas data bengkel
Disetigp data bengkel yang ditampilkan pada aplikasi (ketika mode online)
memerlukan seorang admin untuk mengolah data disetiap alurnya. Gambar 4.8

merupakan use case admin yang mengolah data bengkel pada database.

=)

Internet
1

1
% 1
| tambah data <include=> «
lokasi bengkel login

I

R 1
admin |
1

|

1

Gambar 4.8 Use Case manipulas bengkel

Admin melakukan koneks internet untuk bisa mengakses database
(server) yang beriss data-data bengkel yang telah direalisasikan. Setelah
melakukan login pada database (server), admin melakukan manipulasi data
Sebagai contoh, admin dapat melakukan tambah data lokasi bengkel pada
database dengan menambahkan angka / letak geografis suatu lokasi bengkel
tersebut yang telah ada pada Google Maps, kemudian menambahkan nama dan
alamat bengkel tersebut. Setelah di lakukan update pada database tersebut oleh
admin, maka pada aplikasi bengkel terlihat lokasi bengkel akan bertambah.

4.2.5.1 Skenario Use Case
Tabel 4.5 Skenario Use Case login

Nomor Use Case FO2

Nama Use Case Login

Prasyarat Konteks Admin sudah terkoneksi dengan internet (local host)
Tujuan Dalam Konteks | Untuk memanipulasi data bengkel




Prakondisi

Admin sudah berhasil login

Kondisi Akhir Sukses

Aplikasi menampilkan halaman utama (home) admin
setelah berhasil login

Kondisi Akhir Failed

Aktor

Admin

Alur Utama

Aktifitas

1. Admin terkoneks dengan internet (localhost)
2. Sistem menampilkanhalaman utama (home)
admin

Tabel 4.5 menjelaskan kegiatan yang dilakukan admin pada saat login
kehalaman admin. Pertama admin melakukan koneks pada internet (localhost)

dan melakukan login dengan memasukkan nama pengguna dan password untuk

bisa masuk kedalam halaman home admin sehingga bisa memanipulasi data

bengkel. untuk penjelasan tiap use case yang selanjutnya dapat dilihat pada

lampiran 4.

4.2.5.2 Diagram Activity

Diagram activity adalah diagram untuk memodelkan aktivitas antara

pengguna dan sistem yang berjalan berdasarkan pada scenario use case. Skenario

use case yang digambarkan pada tabel 4.5 dapat dimodelkan kedalam diagram

activity pada gambar 4.9. dengan diagram activity, dapat terlihat aktor yang

mel akukan proses tiap langkahnya.

Gambar 4.9 Aktivitas diagram login halaman admin
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Gambar 4.9 merupakan aktivitas diagram login halaman admin. Aktivitas
diagram dibuat untuk menjelaskan interaks antara admin dengan sistem. Pertama
admin sudah terkoneks dengan internet dan masuk ke aamat login admin,
kemudian sistem menampilkan halaman untuk login. Setelah itu, admin
melakukan login dengan mengisi name dan password, setelah berhasil login maka
sistem akan menampilkan halaman utama (home). Untuk penjelasan tiap Aktivitas

diagram yang selanjutnya dapat dilihat pada lampiran 7.

4.2.6 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka merupakan rancangan awal yang akan digunakan
dalam implementasi antarmuka pengguna pada aplikasi bengkel. Perancangan
tampilan antarmuka pada saat menampilkan peta, lokasi pengguna dan marker
(lokasi bengkel) ditunjukkan dalam Gambar 4.10.

con
bengkel

Gambar 4.10 Rancangan antarmuka aplikasi bengkel

Pada gambar 4.10 menjelaskan tentang tampilan awal aplikasi bengkel ketika
dijalankan. Menampilkan peta, lokasi pengguna dan marker (lokasi bengkel).
Untuk perancangan tampilan antarmuka pada saat melakukan klik popup
(menampilkan informasi bengkel), mendapatkan rute bengkel dengan lokasi

pengguna, dan melihat halaman about dapat dilihat pada lampiran 12 dan 13.
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Sedangkan perancangan antarmuka admin pada saat login ditunjukkan pada
gambar 4.11.
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Gambar 4.11 Perancangan Admin Aaplikasi Bengkel
Gambar 4.11 merupakan tampilan perancangan login admin pada database
untuk dapat mengolah data lokasi bengkel pada server.



BAB V
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Bab ini membahas mengenal tahapan implementasi dan pengujian aplikasi
bengkel berdasarkan hasil yang telah didapatkan dari analisis kebutuhan dan
perancangan aplikasi. Pembahasan terdiri dari implementass basis data,
implementasi class, dan implementasi antarmuka. Kemudian dilanjutkan dengan
pengujian validasi dan pengujian usability pada aplikasi bengkel. Pada tahap
terakhir dilakukan analisa untuk mendapatkan kessmpulan dari hasil pengujian
aplikas bengkel yang telah dilakukan. Proses analisis mengacu pada dasar teori
sesual dengan hasil pengujian yang didapatkan. Analisis dilakukan terhadap hasil
pengujian di setiap tahap pengujian.

5.1 Implementas Basis Data
Pada aplikasi bengkel menggunakan basis data sebaga tempat untuk

menyimpan data lokasi-lokasi bengkel. Tabel 5.1 menjabarkan tentang analisis
dari lokasi yang digunakan untuk menyimpan data lokasi bengkel.

Tabel 5.1 Tabel data bengkel

No. | Nama Field Key Type Deskrips

1|1d PK Int penomoran data
lokasi bengkel
(1,2,3,.)

2 | Nama Varchar | nama bengkel (sinar
jaya motor)

3 | Longitude Double | letak lokasi bengkel
(113.485867)

4 | Latitude Double |letak lokasi bengkel
(-7.160792)

5 | Status Varchar | bengkel sudah tutup
atau masih beroprasi
(bukaltutup)

6 | jam_buka Varchar | bengkel mulai
beroprasi (07.00)
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7 | jam_tutup Varchar | bengkel sudah tutup /
tidak beroprasi
(08.30)

8 | Alamat Varchar | alamat bengkel
(JI.Stadion no.28)

5.2 Implementas Class

Setiap class yang telah dirancang pada proses perancangan direalisasikan
pada sebuah file program dengan ekstens *.java dan file layout dengan ekstensi
* xml sebagal tampilan dari class tersebut. Class dalam perancangan yang hanya
beris method tidak memiliki layout untuk menampilkan isinya. Tabel 5.2
menjelaskan mengenai pasangan antara class dengan file program dan layout yang

digunakan untuk mengimplementasikannya.

Tabel 5.2 Implementasi class untuk program dan layout

No | Package | Objek NamaClass | Nama File | NamaFile Layout

. Program

1 | bengkel.a | View MainActivity | MainActivity | activity_main.xml
pp Java

2 | bengkel.a | Bengkel | Bengkelapp | Bengkelapp.J | activity_info_bengk
pp app ava elapp.xml

3 | bengkel.a | Control | Controller MainActivity | activity _main.xml
pp Java

4 | bengkel.a | Model JsonHel per JSONHelper. | activity_main.xml
pp Java

Implementasi class dan layout padatabel 5.2 dapat dihasilkan tampilan
seperti pada gambar 5.1 pada tampilan antarmuka halaman utama aplikasi
bengkel. Sedangkan tampilan antamuka yang lain dapat dilihat padalampiran 10
dan 11.

5.3 Implementasi Source Code Class MainActivity

Perangkat lunak bengkel terdekat menggunakan google maps berbasis
Android memiliki beberapa proses atau method yang terdapat pada beberapa
class. Diantaranya Class MainActivity, class ini digunakan untuk menampilkan
halaman utama dalam perangkat lunak bengkel berbasis Android. Di dalam class

ini dijelaskan proses pengambilan data peta dari Google Maps Api, cek kondisi
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ketika perangkat lunak mendapat koneksi internet atau tidak. Source code berikut
men;j elaskan proses yang terdapat di class MainActivity.

Tabel 5.3 Implementasi Source code Class MainActivity myLocation

Sour ce code Mai nActyvity

private void nmoveToMyLocati on()

{
Locat i onManager | ocati onManager =
(Locat i onManager)
get Syst enSer vi ce( Cont ext . LOCATI ON_SERVI CE) ;
Criteria criteria = new Criteria();

Location | ocation =
| ocat i onManager . get Last KnownLocat i on(| ocat i onManager . get Best
Provider(criteria, false));

Pada tabel 5.3 menjelaskan tentang source code Class MainActivity bagaimana
sistem request / meminta lokasi pengguna lewat GPS untuk menampilkan lokasi

keberadaan pengguna pada peta.

Tabel 5.4 Implementasi Source code Class MainActivity setMarker

Sour ce code Mai nActyvity

public void set Marker (){
map. addMar ker (new Mar ker Opti ons()
. position(new LatLng(-7.162277, 113.482504))
.title("Tanbal Ban, Bengkel, & Variasi")
. sni ppet (" Trunoj oyo"));

map. addMar ker (new Mar ker Opti ons()

. position(new LatLng(-7.159466, 113.483384))
.title(" Tambal Ban")

. sni ppet ("(Arek Lancor)"));

}

Pada tabel 5.4 menjelaskan tentang source code Class MainActivity bagaimana

memberikan marker / tanda suatu lokasi |okasi pada peta.

Tabel 5.5 Implementasi Source code Class MainActivity current location

Sour ce code Mai nActyvity

nyLocati on = new

Lat Lng( map. get MyLocati on().getLatitude(),
map. get MyLocati on() . get Longi tude());
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Pada tabel 5.5 menjelaskan tentang source code Class MainActivity untuk
mengambil latitude dan longitude lokasi pengguna untuk dikirim ketika meminta

ke google direction.

Tabel 5.6 Implementasi Source code Class MainActivity Json

Source code Mai nActyvity

j son. get JSONFr omJRL( URL_API ) ;
I i st Bengkel app = j son. get Bengkel appAl | (j Obj ect) ;

return null;

Pada tabel 5.6 menjelaskan tentang source code Class MainActivity bagaimana
memanggil / load data lokasi bengkel yang nantinya akan ditampilkan pada peta
di aplikasi bengkel

Tabel 5.7 Implementasi Source code Class MainActivity locationB

Sour ce code Mai nActyvity

| ocationB. set Latitude(listBengkel app.get(i).getLat());
| ocati onB. set Longi t ude( | i st Bengkel app. get (i).getLng());
di stanceTenp = | ocationA. distanceTo(l ocati onB);

i f(distanceTenp < distance){

di stance = di st anceTenp;

idxDist =i;

}

}

Pada tabel 5.7 menjelaskan tentang distanceTemp = locationA.distanceTO
(locationB) yaitu tentang perpindahan jarak lokasi A ke lokasi B. dimanalokasi A
itu lokas pengguna dan B lokasi bengkel / marker lokasi bengkel yang ada pada
peta. Dapat dismpulkan bahwa source code pada tabel 5.7 menjelaskan tentang
jarak terdekat ke lokasi bengkel / marker pada peta. Sedangkan pada tabel 5.8
merupakan Implementasi Source code Class MainActivity popup / informasi
bengkel.
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Tabel 5.8 Implementasi Source code Class MainActivity locationB

Sour ce code Mai nActyvity

if(i == idxDist){
map. addMar ker (new Mar ker Opti ons()

. position(new LatLng(listBengkel app. get(i).getlLat(),
| i st Bengkel app. get (i).getlLng()))

.title(listBengkel app.get(i).getNama())

. sni ppet (listBengkel app. get(i).getAl amat()).icon(BitnmapDescr
i ptor Factory. fronResour ce(R drawabl e. tires2)));

}
el se{
map. addMar ker (new Mar ker Opt i ons()
. posi tion(new Marker OPti on()

Pada tabel 5.8 menjelaskan source code MainActivity bagaimana menentukan dan
menampilkan informasi pada tiap-tiap lokasi bengkel yang ada pada peta.

Dari implementasi basis data, implementasi class dan source code yang
dijelaskan pada tabel 5.1, 5.2, 5.3, 5.4, 5.5, 5.6, 5.7 dan 5.8 didapatkan hasil dan
tampilan aplikas bengkel yang akan ditunjukkan dan jelaskan pada implementas

antarmuka.

54 Implementasi Antarmuka

Implementasi antarmuka aplikasi bengkel terdiri dari halaman utama yang
menampilkan peta, lokas pengguna saat itu dan menampilkan marker (lokasi
bengkel) yang terdekat dengan pengguna. Popup (melihat informasi bengkel dan
tombol getdirection). Pada tampilan popup menampilkan informasi bengkel
tersebut beserta alamatnya, dan pada popup ini diberikan tombol getdirection
(yang berfungsi bagi pengguna untuk mendapatkan rute dari lokasinya ke lokasi
bengkel tujuan). Dan inplementasi antarmuka yang terakhir yaitu halaman about,

pada halaman ini menampilkan informasi tentang aplikasi.
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a. Halaman Utama

Halaman utama merupakan tampilan awal yang akan menampilkan halaman
yang berisi peta, lokasi pengguna, dan marker lokasi bengkel ketika pengguna
membuka aplikasi bengkel.

|aa] Saving screenshot

E Tambal
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o

&
.\‘é

Go \3'(3 :}:'::.

Gambar 5.1 Tampilan antarmuka halaman utama
Implementas antarmuka aplikasi bengkel yang lainnya seperti popup
(informasi bengkel) dan getdirection beserta about dapat dilihat pada lampiran 5.

5.5 Pengujian

Pengujian ini untuk mengetahui apakah sistem yang dibangun sudah benar
sesua dengan yang dibutuhkan. Pengujian validasi menggunakan metode
pengujian Black-Box, karena tidak diperlukan konsentrasi terhadap alur jalannya
algoritma program dan lebih ditekankan untuk menemukan kenyamanan antara
kinerja sistem dengan daftar kebutuhan. Pada skripsi ini dilakukan pengujian
validasi terhadap aplikasi bengkel.



55.1 KasusUji
5.5.1.1 KasusUji Pengguna

a. Kasus Uji Pembukaan Aplikas Bengkel dan Kasus Uji Melihat
L okas bengkel
Pada kasus uji ini menjelaskan tentang pengujian aplikas pada pengguna, dan
apakah aplikasi sudah sesuai dengan perancangan yang telah dibuat. Pada tabel
5.9 di bawah ini merupakan kasus uji pembukaan aplikasi bengkel.

Tabel 5.9 Kasus uji untuk pengujian validasi pembukaan aplikas bengkel

Nama Kasus Uji Kasus Uji Pembukaan Aplikasi Bengkel dan Kasus
Uji Melihat Lokasi Bengkel

Objek Uji Kebutuhan Fungsional (FO1) dan (FO 2)

Tujuan Pengujian Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa

aplikas dapat memenuhi kebutuhan fungsional
untuk membuka aplikasi kemudian menampilkan
halaman utama dan menampilkan lokasi bengkel.
Prosedur Uji Pengguna menekan icon aplikasi bengkel.

Hasil yang Diharapkan | Aplikasi dapat menampilkan halaman utama, |okasi
pengguna dan melihat marker bengkel terdekat serta
dapat melihat marker bengkel yang lain.

Pada pengujian lokas terdekat lokasi pengguna ke lokas bengkel, dilakukan
dua cara untuk mendapatkan hasil uji yang benar-benar valid. Pertama, dengan
melakukan pengujian manual dengan cara melakukan penghitungan manual jarak
dari pengguna ke lokas bengkel terdekat dan lokasi bengkel yang lain. Dan yang
kedua dilakukan pengujian langsung pada aplikasi bengkel dengan cara
menjalankan aplikasi bengkel, apakah sudah sesuai hasil tampilannya dengan

hasil penghitungan manual pada pengujian pertama.

Dikarenakan pada google maps belum tersedia tempat-tempat bengkel
sebagaimana yang telah tersedia pada aplikas, maka penguji melakukan
pengujian menggunakan bantuan google maps dengan bertindak sebagai
pengguna yang mengalami kerusakan kendaraan. Pertama penguji berada pada
suatu titik lokasi untuk menentukan latitude dan longitude atau jarak
keberadaanya dengan lokasi bengkel dengan bantuan google maps. Kedua,
penguji datang ke tiap-tiap lokasi bengkel yang ada disekitar titik lokasi penguii,



dan menentukan latitude serta longitude atau jarak dari lokasi keberadaanya ke
lokasi bengkel tersebut.

Pada pengujian ini, penguji berada pada posisi / daerah blimbing. Bengkel
yang pertama, yaitu bengkel A “(bengkel suhat)” yang berada di jl.Soekarno Hatta
memliki jarak kurang lebih 2,1 kilo meter dari lokasi pengguna, sedangkan pada
bengkel B “(bengkel sumber) yang berada di jl.Sumber sari memiliki jarak 3,9
kilo meter dari lokasi pengguna, dan pada bengkel uji yang terakhir yaitu bengkel
C “(bengkel sigura) yang berada di jl.Sigura-gura memiliki jarak 4,1 kilo meter
dari lokasi pengguna, seperti yang terlihat padatabel 5.10 dibawah ini.

Tabel 5.10 Jarak lokasi pengguna ke lokasi bengkel

Bengkel Jarak Lokas penggunake
Lokas Bengkel
A Bengkel Suhat 2,1 KM
B Bengkel Sumber 3.9 KM
C Bengkel Sigura 4,1 KM

Setelah jarak masing-masing bengkel dari lokasi pengguna telah didapatkan,
dilakukan perbandingan antara bengkel A, B, dan C. Dapat dismpulkan bahwa
bengkel A yaitu bengkel suhat yang berada di jl.Soekarno Hatta merupakan
bengkel yang memiliki jarak paling dekat dengan lokasi pengguna. Setelah
aplikasi bengkel dijalankan maka didapatkan hasil yang samayaitu, bengkel suhat
merupakan bengkel yang terdekat dengan lokasi pengguna saat itu. Seperti yang
terlihat pada gambar 5.2 dibawah ini.
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Gambar 5.2 bengkel yang terdekat dengan user

55.1.2 Hasil Uji
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Dari hasil pengujian perhitungan manual dan pembukaan aplikasi secara
langsung, maka dinyatakan bahwa aplikasi telah sesuai dan berjalan dengan apa
yang diharapkan / valid seperti padatabel 5.10 dibawah ini.

Tabel 5.10 Hasil pengujian

. : Status
No. Nama_l_(asus I—_Iaslyang Haslyang validit
Uji Diharapkan Didapatkan as
1 | Kasus Uji | Aplikasi dapat | Aplikasi dapat | Valid
Pembukaan menampilkan menampilkan
Aplikasi halaman utama | halaman utama
Bengkel (peta, lokasi | (peta, lokasi
pengguna, lokasi | pengguna, lokasi
bengkel). bengkel).
2 | Kasus Uji Aplikasi dapat | Hasll yang | Valid
Melihat Lokasi | menampilkan marker | didapatkan '
Bengkel lokasi bengkel | Aplikas dapat
terdekat. menampilkan marker
lokasi bengkel
terdekat.
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Hasil uji validasi yang ditunjukkan oleh Tabel 5.10 merupakan hasil uji
yang dilakukan oleh 10 responden yang telah bersedia melakukan pengujian pada
aplikasi bengkel.

b. KasusUji melihat informasi bengkel

Pada kasus uji ini menjelaskan tentang pengujian aplikasi pada pengguna, dan
apakah aplikas sudah sesuai dengan perancangan yang telah dibuat. Pada tabel
5.11 di bawah ini merupakan kasus uji untuk melihat informasi bengkel.

Tabel 5.11 Kasus uji untuk melihat informasi bengkel

Nama Kasus Uji Kasus Uji Mélihat Informasi Bengkel
Objek Uji Kebutuhan Fungsional (F_03)
Tujuan Pengujian Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa

aplikasi dapat memenuhi kebutuhan fungsional untuk
melihat informasi bengkel.

Prosedur Uji Pengguna menekan marker bengkel.

Hasil yang Diharapkan | Aplikasi dapat menampilkan popup yang berisi
informasi bengkel beserta tombol getdirection.

Pada pengujian melihat informasi bengkel ini, dilakukan untuk
mendapatkan hasil uji yang benar-benar valid. Pertama, pengguna menekan
marker bengkel, kemudian aplikas akan menampilkan popup yang berisi
informasi bengkel beserta tombol getdirection untuk mendapatkan rut eke lokasi
bengkel.

c. KasusUji melihat rute bengkel

Pada kasus uji ini menjelaskan tentang pengujian aplikasi pada pengguna, dan
apakah aplikas sudah sesuai dengan perancangan yang telah dibuat. Pada tabel
5.12 di bawah ini merupakan kasus uji untuk melihat rute bengkel.

Tabel 5.12 Kasus uji untuk melihat rute bengkel

Nama Kasus Uji Kasus Uji Mdlihat Rute Bengkel
Objek Uji Kebutuhan Fungsional (F_04)
Tujuan Pengujian Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa

aplikasi dapat memenuhi kebutuhan fungsional untuk
melihat rute lokasi bengkel dari keberadaan user.
Prosedur Uji Pengguna menekan tombol getdirection yang ada
pada popup.

Hasil yang Diharapkan | Aplikasi dapat menampilkan rute menuju bengkel
terdekat yang dipilih dari keberadaan user saat itu.




47

Pada pengujian melihat rute bengkel ini, dilakukan untuk mendapatkan
hasil uji yang benar-benar valid. Pertama pengguna menekan tombol getdirection
yang ada pada popup, kemudian aplikasi akan menampilkan rute lokasi bengkel
dari lokasi pengguna.

55.1.4 Hasil Uji

Dari hasil pengujian manual oleh pekerja pada pembukaan aplikasi secara
langsung untuk melihat informasi dan rute bengkel, maka dinyatakan bahwa
aplikasi telah sesuai dan berjalan dengan apa yang diharapkan / valid seperti pada
tabel 5.13 dibawah ini.

Tabel 5.13 Hasil pengujian validasi

No Nama Kasus Hasil yang Hasil yang Status
) Uji Diharapkan Didapatkan Validitas
1 |Kasus Uji | Aplikasi dapat | Hasil yang didapatkan Valid

Melihat menampilkan 4

Informasi popup yang beris | Aplikas dapat

Bengkel informasi  bengkel | menampilkan  popup
dan tombol | yang beris informasi
getdirection bengkel dan tombol

getdirection
2 |Kasus Uji | Aplikasi dapat | Hasil yang didapatkan Valid

Melihat menampilkan rute | :

RuteBengkel | bengkel dengan | Aplikasi dapat
keberadaan menampilkan rute
pengguna bengkel dengan

keberadaan pengguna

Hasil uji validasi yang ditunjukkan oleh Tabel 5.13 merupakan hasil uji

yang dilakukan oleh 10 responden yang telah bersedia melakukan pengujian pada

aplikasi bengkel.

5521 KasusUji Admin
a. KasusUji Tambah Data L okas Bengkel
Tabel 5.14 Kasus Uji Tambah Data L okas Bengkel

Nama Kasus Uji

Kasus Uji Tambah Data L okasi Bengkel

Objek Uji

Kebutuhan Fungsional (FO5) dan (FO_7)

Tujuan Pengujian

Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa
database (server) / tempat penyimpanan data |okasi
bengkel dapat memenuhi
untuk memanipulasi data bengkel (tambah data) dan

kebutuhan fungsiona
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kemudian dapat ditampilkan pada aplikasi bengkel.
Prosedur Uji Admin login pada database yang telah dirancang,
dan melakukan manipulas data di dalamnya (di
dalam database).

Hasil yang Diharapkan | Aplikasi dapat menambahkan lokas bengkel serta
menampilkan hasil data lokasi bengkel terbaru yang
telah dimanipulass oleh admin pada database
(server).

Pada kasus uji tambah data lokasi bengkel dilakukan beberapa tahap, yang
pertama melakukan penambahan data pada server database admin dengan
menekan tombol “add new bengkel”. Seperti ditunjukkan pada gambar 5.2.

Gambar 5.3 Tambah datalokasi bengkel

Setelah itu akan keluar tampilan berikutnya untuk menentukan lokasi
keberadaan bengkel baru yang akan ditambahkan. Pada gambar 5.3 dibawah ini
merupakan jendela penambahan bengkel baru.
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.ub.ac

repository

Form tambah bengkel

Latitude 112.812154577 75882
Longitids: T BET 264543245047

Nama Bangkal benglceI sigura

3l.sigura gura

Jam buia

J=m hutup

Status

Action

Gambar 5.5 Tampilan sebelum data bengkel baru ditambahkan
Dan setelah data diinputkan maka akan keluar tampilan seperti gambar 5.5
dan gambar 5.6 dibawah ini.
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Data bengkel telah berhasil ditambahkan
Gambar 5.6 Data bengkel telah berhasil ditambahkan

Dan hasil yang di dapat setelah data berhasil ditambahkan, maka akan
ditampilkan gambar seperti gambar 5.6 dibawah ini.

Gambar 5.7 Data bengkel baru telah bertambah

Untuk mengetahui data bengkel baru pada aplikas “bengkel” yang telah
ditambahkan oleh admin pada database / server tersebut tadi, maka dapat kita
jalankan aplikasi bengkel. Setelah dijalankan, didapat hasil seperti yang terlihat
pada gambar 5.7 di bawah ini.
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Gambar 5.8 Tampilan aplikas bengkel setelah ditambah
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5.5.2.2 Hasl Uji
Tabel 5.15 Hasil pengujian
No Nama K asus Hasil yang Hasil yang \?ta?rgi
' Uji Diharapkan Didapatkan as
1 | Kasus Uji | Aplikasi dapat | Aplikasi dapat | Vaid
Tambah Data| menampilkan hasil | menampilkan hasil
Lokas data lokasi bengkel | data lokasi bengkel
Bengkel terbaru yang telah | terbaru.
dimanipulasi  oleh
admin pada database
(server).

5.3 Pengujian Non Fungsional

Pada pengujian non fungsional ini sistem akan diuji secara usability.

pengujian usability sistem akan diuji dengan menggunakan kuisioner tentang

kemudahan menggunakan sistem kepada para pengguna. Pengujian ini digunakan

untuk melihat seberapa besar kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi

yang telah dikembangkan dan juga digunakan sebagal tolak ukur kesuksesan

dalam mengembangkan suatu sistem. Kuisoner diberikan kepada 10 orang

pengguna Android yang menginstal aplikasi bengkel. Hasil dari pengisian
kuisioner dapat dilihat pada lampiran 1. Dari kuisioner yang telah diisi oleh para
pengguna diperoleh hasil sebagai berikut :
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Tabel 5.16 Tabel hasil kuisioner

Pertanyaan

Hasil

1. Bagaimanakah menurut Anda
mangenai tampilan aplikasi yang
dibuat?

80% pengguna menyatakan bahwa
aplikas memiliki  tampilan  yang
sederhana dan mudah untuk dipahami.
Karena ketika pengguna membuka
aplikass bengkel, maka sudah bisa
menampilkan peta, lokasi pengguna
dan lokasi bengkel terdekat.

2. Apakah aplikasi yang | 70% pengguna menyatakan bahwa
dikembangkan turut membantu | aplikasi sangat membantu pengguna
pengguna  ketika ~ mengalami | ketika mengalami kerusakan di salah
kerusskan di sdah satu alat | satu  kendaraanya karena dengan
kendaraannya? adanya aplikasi ini, mempercepat

pelayanan.

3. Bagamana pendapat anda jika | 50% pengguna menyatakan bahwa

aplikas ini digunakan dan terus
dikembangkan hingga menjadi
aplikasi bengkel yang lebih
kompleks?

aplikas dapat dikembangkan menjadi
aplikas bengkel yang lebih kompleks
karena sangat membantu pengguna
dalam pelayanan yang lebih cepat dan
lebih baik. Dan 50% dari pengguna
menyatakan bahwa aplikas sudah
cukup untuk aplikasi bengkel ini.

4. Apakah perlu adanya tutorial

95% pengguna menjawab tidak perlu

penggunaan untuk pengoperasional | adanya pelatihan untuk
sistem? pengoperasionalan sistem.

5. Apakah aplikasi bengkel mudah 95% pengguna menjawab aplikas
dioperasikan? bengkel mudah dioperasikan.

54 Analisis Pengujian

Proses analisis bertujuan untuk mendapatkan kessmpulan dari hasil
pengujian perangkat lunak bengkel yang telah dilakukan. Proses analisis
mengacu pada dasar teori sesuai dengan hasil pengujian yang didapatkan. Analisis
dilakukan terhadap hasil pengujian di setigp tahap pengujian. Pada tahap
pengujian tampilan aplikasi yang terdiri dari 10 responden, 80% menilai bahwa
tampilan aplikasi sederhana dan mudah dipahami. Sedangkan untuk pemenuhan
kebutuhan oleh pengguna tentang aplikasi ini, 70% penggguna menilai bahwa
aplikas ini cukup membantu ketika mengalami kerusakan kendaraan, sedangkan
30% menilai bahwa tidak memerlukan aplikasi ini karena “hanya untuk mencari
bengkel ataupun tambal ban sgja masih harus membuka handphone” . Dan untuk

tahap pengembangan aplikasi, 50% responden menilai bahwa aplikas harus
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dikembangkan sehingga lebih kompleks lagi, tetapi 50% yang lain menilai bahwa
aplikas ini tidak perlu dikembangkan lebih kompleks lagi karena masyarakat
pamekasan masih belum sangat tergantung dengan adanya sistem atau
perkembangan sistem informasi yang seperti ini.

Untuk tahap pengujian pengoprasian, 95% responden menilai bahwa
aplikasi ini tidak memerlukan tutorial dikarenakan pengoprasiannya sudah sangat
mudah yaitu, ketika pengguna menekan icon aplikasi bengkel maka pengguna
sudah dapat melihat peta, lokasi keberadaanya, lokasi bengkel terdekat dan
bengkel-bengkel yang lain, sedangkan 5% responden yang lain merasa perlu
adanya tutorial untuk lebih bisa memahami jalannya aplikasi. Dan unutk tahap
pengujian yang terakhir yaitu kemudahan pada aplikasi, 95% responden menilai
bahwa aplikasi sangat mudah digunakan atau dioprasikan. Sedangkan 5%
responden yang lain menilai bahwa aplikasi masih sedikit susah untuk dioprasikan

karena kurang mengerti tentang teknol ogi.

5.4.1 AnalisisHasil Pengujian Usability

Proses analisis terhadap hasil pengujian usability dilakukan dengan
melihat hasil kuisioner yang diberikan kepada 10 responden. Berdasarkan hasil
pengujian usability pada tabel 5.13 dapat disimpulkan bahwa aplikasi bengkel
dapat dioperasionalkan dengan mudah dan tidak memerlukan tutorial dalam

penggunaannya.



BAB VI
PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan, implementass dan pengujian yang

dilakukan, maka diambil kesimpulan sebagai berikut :

1. Aplikasi bengkel ini merupakan aplikasi pencarian lokasi bengkel yang
terdekat dengan pengguna.

2. Aplikasi bengkel dirancang sangat sederhana yaitu, ketika pengguna
menekan icon aplikasi bengkel maka aplikasi sudah dapat menampilkan
peta, lokas pengguna dan lokasi bengkel terdekat serta lokasi bengkel
yang lain dengan waktu kurang lebih 10 detik, sehingga memberikan
kemudahan bagi pengguna disetiap pengoprasiannya.

3. Untuk menganalisis kebutuhan sistem, dilakukan survey langsung pada
tiap-tiap lokasi bengkel. Dari hasil analisis tersebut dibuat desain
perancangan untuk proses pembuatan aplikasi.

4.Berdasarkan hasil pengujian vaidas sistem memenuhi kebutuhan
fungsional yang di spesifikasikan.

5. Berdasarkan hasil kuisioner didapatkan bahwa aplikasi bengkel dapat
dioperasionalkan dengan mudah dan tidak memerlukan tutorial dalam

penggunaannya.

6.2 Saran
1.Untuk pengembang vers lebih lanjut sebaiknya tidak hanya

diimplementasikan pada platform Android.
2. Menambahkan jumlah marker lokasi bengkel yang terdekat dengan

keberadaan pengguna.



[AFD-13]

[AHA-12]

[CHA]

[JKM-13]

[MML-09]

[RRD-11]

[SAP-13]

[WNE-12]

DAFTAR PUSTAKA

Anton Firdaus, Dokumentasi Google Maps AP,

https://devel oper s.googl e.comymaps/documentation/android/, Mei
2013.

Akbarul Huda, Arif. 2012. 24 Jam Pintar Pemprograman Android.
PT. Andi Yogyakarta. Juni 2013.

Candra. 2013. Lab Studio Android + WebDeveloper Resource. 27
November.

Joko, Munif. 2013. Dokumentasi Android.
http://developer.android.com.Mei 2013.

Murphy M. L. 2009. Beginning Android. Apress. New York. Mei
2013.

R Radifan. 2011. Perancangan dan Pembuatan Sistem Informasi
Lokas Friend Finder Berbasis GPS pada Sistem Operasi Android.
Skripsi S-1. Institut Teknologi Sepuluh November. SurabayaMei
2013.

Saputra, hendra. 2013. Aplikasi pencari lokasi. Akses dari
http: //mmw.makemac.convfieldtrip/. Juni 2013.

Winarno E. dan A. Zaki. 2012. Hacking & Programming dengan
Android SDK untuk Advanced. PT Elex Media Komputindo.
Jakarta. Mei 2013.

DP-1



Lampiran 1

KUISIONER APLIKASI BENGKEL

Nama
Jabatan
Berilah jawaban pada pertanyaan (yang paling sesuai dengan kondisi Anda).

1. Bagaimanakah menurut Anda mangenai tampilan aplikasi yang dibuat?

a Sangat memuaskan d. Kurang memuaskan
b. Memuaskan e. Tidak memuaskan
c. Cukup

Berikan alasan :

2. Apakah aplikasi yang dikembangkan turut membantu pengguna ketika
mengalami kerusakan di salah satu alat kendaraannya?

a Sangat memuaskan d. Kurang memuaskan
b. Memuaskan e. Tidak memuaskan
c. Cukup

Berikan alasan :

3. Bagaimana pendapat anda jika aplikasi ini digunakan dan terus
dikembangkan hingga menjadi aplikasi bengkel yang lebih kompleks?
a Sangat Setuju

b. TidakSetuju

Berikan alasan :

L-1
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b. Tidak perlu

Berikan alasan :

a Perlu

4. Apakah perlu adanyatutorial penggunaan untuk pengoperasional sistem?

ye-qn-A103is0dal VAVIIMY Y] &
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Lampiran 2 Skenario Use Case melihat informasi bengkel

Nomor Use Case

FO1

Nama Use Case

Melihat informasi bengkel

Prasyarat Konteks

Aplikasi telah terpasang pada smartphone Android
pengguna

Tujuan Dalam Konteks

Mempermudah pengguna untuk melihat informas
bengkel

Prakondisi

Aplikas sudah terpasang dan pengguna membuka
aplikas bengkel

Kondisi Akhir Sukses

Aplikasi menampilkan informasi bengkel

Kondisi Akhir Failed

Aktor

Pengguna

AlurUtama

Aktifitas

3. Pengguna membuka aplikasi bengkel
4. Sistem menampilkan popup informasi bengkel
dan tombol get direction
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Lampiran 3 Skenario Use Case melihat rute bengkel

Nomor Use Case

FO1

Nama Use Case

Melihat rute bengkel

Prasyarat Konteks

Aplikasi telah terpasang pada smartphone Android
pengguna

Tujuan Dalam Konteks

Mempermudah pengguna untuk menuju bengkel yang
ditentukan

Prakondisi

Aplikasi sudah terpasang dan pengguna membuka
aplikasi bengkel

Kondisi Akhir Sukses

Aplikasi menampilkan rute bengkel

Kondisi Akhir Failed

Aktor

Pengguna

Alur Utama

Aktifitas

1. Pengguna membuka aplikasi bengkel
2. Sistem menampilkan rute bengkel
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Lampiran 4 Skenario Use Case manipulas data bengkel

Nomor Use Case

FO2

Nama Use Case

Manipulasi data bengkel

Prasyarat Konteks

Admin berhasil login ke halaman home admin

Tujuan Dalam Konteks

Untuk melakukan tambah, edit dan hapus data bengkel

Prakondisi

Admin berhasil login dan melakukan manipulasi data
bengkel

Kondisi Akhir Sukses

Sistem menampilkan hasil manipulasi data bengkel

Kondisi Akhir Failed

Aktor

Admin

Alur Utama

Aktifitas

1. Penggunalogin ke halaman admin
2. Sistem menampilkan hasil manipulas data oleh
admin




Lampiran 5 Aktivitas diagram melihat informasi bengkel

actmelihat informasi bengkel )

user sistem

menekan menampilkan
marker bengkel informasi bengkel




Lampiran 6 Aktivitas diagram melihat rute bengkel

actmelihat rute J

user sistem

menekan menampilkan
marker bengkel pop up

menampilkan
rute bengkel

menekan tombol get

direction




Lampiran 7 Aktivitas diagram manipulas data bengkel

actActivity Diagram’1 J

admin sistem
menampilkan
@ berhasil login halaman home
admin

(tambah, edit dan hapus

melakukan manipulasi data ]
data) J

[ sistem menampikan
hasil manipulasi
l data
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Lampiran 8 Sequence diagram melihat formasi bengkel
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Lampiran 9 Sequence diagram melihat rute bengkel

mielinat popup (tembel get direction)

D |

tombaol
— — — elhatutebenghel  _ _ _ _ |
= 1

IIIII

_sd molihat nte bengkel _J
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Lampiran 10 Tampilan antarmuka melihat informas bengkel

"l 88% (# 06:29

Tambal Ban

Loy

JI. Veteran

Get Direction

i}

- 1
Google



Lampiran 11 Tampilan antarmuka melihat rute bengkel

L [aal Ll ¢
E GoogleDirection

s
(8
“g

Google i
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Lampiran 12 Tampilan ketika melihat popup (informasi bengkel)
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Lampiran 13 Tampilan ketika melihat rute bengkel
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